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Abstrak 
Semakin tingginya persaingan di bidang industri membutuhkan langkah-langkah yang kreatif untuk dapat 
bertahan terhadap persaingan tersebut. Salah satunya dengan memanfaatkan event-event pameran yang ada. 
Dengan menggunakan teknologi Augmented Reality diharapkan dapat memberikan gambaran secara pasti dan 
jelas pada perusahaan yang membutuhkan stand pameran, sehingga perusahaan tersebut secara maksimal dapat 
men-display produk-produk yang dimilikinya. Teknologi Augmented Reality dapat dibuat ke dalam sebuah 
aplikasi yang dapat dijalankan pada berbagai perangkat komputer seperti Personal Computer, netbook, notebook, 
dan sebagainya. Aplikasi berbasis Augmented Reality dapat menampilkan objek 3 dimensi pada layar komputer, 
dengan menggunakan bantuan webcam dan marker yang telah diatur serta dicetak. Aplikasi  berbasis Augmented 
Reality dapat digunakan sebagai alat bantu untuk memvisualisasikan sebuah benda atau produk yang dibuat 
terlebih dahulu objek 3 dimensi yang menyerupai benda nyatanya. 
 
Kata kunci : augmented reality, stand pameran, marker 
 
 
 
1. Pendahuluan 
 
Perkembangan bidang industri sudah sangat 
luas saat ini. Hal tersebut dapat dilihat dari 
variatifnya berbagai jenis produk yang dihasilkan 
oleh perusahaan-perusahaan di bidang tersebut. 
Kondisi ini menimbulkan tingkat persaingan yang 
semakin meningkat. Oleh karena itu, salah satu 
faktor penting dan dapat dikatakan sebagai ujung 
tombak suatu perusahaan dalam menghadapi 
persaingan tersebut adalah marketing atau bagian 
penjualan. Selain menerapkan sistem direct selling, 
tidak sedikit juga perusahaan yang menerapkan 
sistem penjualan melalui event-event pameran untuk 
meningkatkan penjualan produk dari masing-masing 
perusahaan.  
Banyak faktor  yang dapat mempengaruhi 
kesuksesan suatu perusahaan yang memanfaatkan 
event-event pameran dalam memperkenalkan 
produk-produknya. Diantaranya, kenyamanan stand 
pameran yang disediakan oleh perusahaan tersebut 
untuk konsumen. Kemudian faktor lainnya yang 
mempengaruhi adalah tepatnya tata letak produk-
produk yang berada pada stand pameran, dimana 
setiap produk dari masing-masing perusahaan 
memiliki ukuran dan karakteristik yang berbeda-
beda. Oleh karena itu perusahaan harus 
mempersiapkan stand pameran yang sesuai pada saat 
melaksanakan pameran.  
Dengan adanya teknologi berbasis Augmented 
Reality yang dijadikan sebagai sebuah aplikasi yang 
dapat diimplementasikan sebagai alat bantu untuk 
media visualisasi contoh-contoh stand pameran, 
perusahaan yang membutuhkan jasa stand pameran  
dapat memperoleh gambaran secara pasti dan jelas 
dari bentuk serta kondisi stand pameran sebenarnya. 
Disinilah peran aplikasi berbasis Augmented Reality 
yang dapat dimanfaatkan agar perusahaan tidak 
salah dalam memilih jenis stand pameran. 
Cara kerja aplikasi berbasis Augmented Reality 
yaitu memanfaatkan webcam yang difungsikan 
sebagai alat input untuk mendeteksi marker. Setelah 
marker terdeteksi objek 3 dimensi yang telah dibuat 
akan ditampilkan pada layar komputer. 
 
2. Stand Pameran dan Augmented Reality 
 
2.1. Pameran 
 
Pameran merupakan suatu bentuk dalam usaha 
jasa pertemuan antara produsen dan pembeli. Namun 
pengertian pameran lebih jauh adalah suatu kegiatan 
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promosi yang dilakukan oleh suatu produsen, 
kelompok, organisasi, perkumpulan tertentu dalam 
bentuk menampilkan display produk kepada calon 
relasi atau pembeli. Adapun macam pameran itu 
adalah : show, exhibition, expo, pekan raya, fair, 
bazaar, atau pasar murah. 
2.2. Stand Pameran 
 
Stand pameran merupakan suatu tempat atau 
ruangan yang berada di dalam lokasi pameran dan 
dirancang dengan menggunakan partisi-partisi 
beserta benda-benda interior lainnya seperti meja, 
kursi, dan sebagainya untuk menampilkan semua 
hasil karya atau produk yang dipamerkan. 
 
2.3. Augmented Reality 
 
Augmented reality (AR) atau dalam Bahasa 
Indonesia disebut realitas tertambah adalah 
teknologi yang menggabungkan benda maya 2 
dimensi ataupun 3 dimensi ke dalam sebuah 
lingkungan nyata, lalu memproyeksikan benda-
benda maya tersebut dalam waktu nyata (real-time). 
Benda-benda maya berfungsi menampilkan 
informasi yang tidak dapat diterima oleh manusia 
secara langsung. Hal ini membuat realitas tertambah 
berguna sebagai alat untuk membantu persepsi dan 
interaksi penggunanya dengan dunia nyata. 
Informasi yang ditampilkan oleh benda maya 
membantu pengguna melaksanakan kegiatan-
kegiatan dalam dunia nyata. 
 
2.4. Marker 
 
Marker based tracking biasanya merupakan 
ilustrasi hitam dan putih persegi dengan batas hitam 
tebal dan latar belakang putih. Komputer akan 
mengenali posisi dan orientasi marker dan 
menciptakan dunia virtual 3 dimensi yaitu titik (0, 0, 
0) dan 3 sumbu yaitu X,Y, dan Z. 
 
3. Perancangan Aplikasi 
 
Pembuatan aplikasi ini dirancang dalam 3 
tahapan utama, yakni :  
1. Analisa masalah yang terdiri dari studi 
literatur, yang bertujuan untuk mempelajari 
dasar teori dari literatur mengenai Augmented 
Reality, OpenSpace 3D, dan Blender. 
Selanjutnya diuraikan kebutuhan yang 
diperlukan dalam pembuatan aplikasi ini.  
2. Perancangan dalam pembuatan program. 
Tahap perancangan dimulai dari perancangan 
model objek 3 dimensi dengan menggunakan 
software Blender dan diakhiri dengan 
perancangan marker yang akan digunakan 
nantinya.  
3. Implementasi pembuatan program, dimulai 
dari instalasi software yang dibutuhkan 
sampai program jadi. Lalu program tersebut 
diuji cobakan. 
Untuk detailnya diuraikan dalam alur pelaksanaan. 
 
 
 
3.1. Alur Pelaksanaan 
 
 
Gambar 1. Alur Pelaksanaan 
 
Keterangan gambar : 
• Start merupakan awal pelaksanaan 
• Studi Literatur merupakan tahap mempelajari 
dasar-dasar teori dari literatur mengenai 
Augmented Reality, OpenSpace3D, dan 
Blender. 
• Analisis Kebutuhan  merupakan tahap 
inventarisasi kebutuhan, yang termasuk di 
dalamnya berupa hal-hal yang berkaitan dengan 
desain dan bentuk stand pameran. 
• Pembuatan Objek 3 dimensi merupakan tahap 
pembuatan objek-objek 3 dimensi yang 
diperlukan dengan menggunakan software 
Blender. 
• Proses Export merupakan tahap mengubah file 
objek-objek 3 dimensi berekstensi .blend 
menjadi file berekstensi .mesh. 
• Perancangan Aplikasi merupakan tahap 
pembuatan aplikasi dengan menggunakan 
objek-objek yang telah dibuat. 
• Perancangan Marker merupakan tahap 
pengaturan marker-marker yang digunakan 
serta peletakan posisi setiap marker. 
• Proses Uji Coba merupakan tahap pengujian 
aplikasi yang telah dibuat. Jika masih ada 
kesalahan, akan diperbaiki kembali pada tahap 
perancangan aplikasi. Jika sudah tidak ada 
kesalahan, pelaksanaan selesai. 
• End merupakan akhir pelaksanaan. 
 
3.2. Pembuatan Objek 3 Dimensi 
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Keseluruhan proses pembuatan objek 3 dimensi 
stand pameran dilakukan pada software Blender 
dengan menggunakan proses-proses dasar modeling 
3 dimensi, seperti : 
• Translate untuk perpindahan objek 
• Rotate untuk memutar objek 
• Scale untuk pembesaran/pengecilan objek 
• Extrude untuk menambah perpanjangan objek 
• Add Mesh untuk menambahkan objek baru. 
• Loop Cut and Slide untuk menambah garis pada 
objek 
• Delete untuk menghapus objek 
• Smooth untuk memperhalus objek. 
• Duplicate untuk memperbanyak objek yang 
sama 
• Subdivide untuk menambah garis pada 
permukaan objek yang dipilih secara merata 
• Join untuk menggabungkan 2 objek atau lebih 
• Material untuk pemberian warna objek. 
 
Dari kombinasi dasar-dasar proses modeling 3 
dimensi dari sebuah objek kubus (Cube) dapat 
dibentuk hingga menjadi sebuah objek stand 
pameran, seperti yang ditampilkan pada gambar 2. 
 
Gambar 2. Objek 3D Stand Pameran 
 
Begitu juga dengan objek tombol-tombol, 
dibuat dengan menggunakan kombinasi dasar-dasar 
proses modeling 3 dimensi, seperti yang ditampilkan 
pada gambar 3. 
 
 
Gambar 3. Objek 3D Tombol-Tombol 
 
3.3. Export Objek 
 
Objek-objek yang telah dibuat pada software 
Blender tidak dapat langsung digunakan pada 
software OpenSpace3D, karena software 
OpenSpace3D hanya dapat menggunakan file .mesh 
sebagai objeknya. Oleh karena itu, file yang 
dihasilkan oleh software Blender, yang berupa 
.blend, perlu dilakukannya proses export agar objek-
objek yang dibuat pada software Blender dapat 
digunakan pada software OpenSpace3D. Proses 
export objek membutuhkan software tambahan atau 
addons yaitu OGRE Exporter, sehingga dapat 
menghasilkan file export berekstensi .mesh. 
 
3.4. Perancangan Aplikasi 
 
Untuk perancangan aplikasi digunakan 
software OpenSpace3D, yaitu sebuah editor atau 
scene manager objek tiga dimensi yang bersifat 
open source dengan menggunakan OGRE sebagai 
Graphic Rendering. 
Langkah-langkah perancangan aplikasi 
OpenSpace3D : 
1. Jalankan software OpenSpace3D, yang tampilan 
awalnya dapat dilihat pada gambar 4. 
 
 
Gambar 4. Tampilan Awal OpenSpace3D 
 
2. Import file .mesh serta material pendukungnya, 
yaitu dengan cara klik kanan pada bagian Scene 
yang terdapat di Scene tree area lalu pilih Add 
mesh. Pastikan direktori-direktori yang berisi 
file .mesh berada pada direktori OpenSpace3D 
(berada di dalam sistem). 
 
Gambar 5. Proses Import Objek 
 
3. Objek yang diimport biasanya berukuran besar, 
sehingga harus diatur ukuran objek tersebut agar 
dapat ditampilkan dengan baik pada saat 
aplikasi dijalankan, yaitu dengan cara klik 
kanan pada objek lalu pilih Set scale. 
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Gambar 6. Set Scale Objek 
 
4. Kemudian objek yang telah diatur ukurannya 
harus dimodelkan menggunakan dummy. 
Fungsinya adalah agar objek tersebut dapat 
dipanggil ketika pembuatan interaksi terhadap 
objek yang ingin ditampilkan, caranya yaitu klik 
kanan pada bagian Scene lalu pilih Add dummy 
dan setelah itu masukkan objek tersebut ke 
dalam dummy. 
 
 
 
Gambar 7. Penambahan Dummy 
 
5. Setelah itu tambahkan AR capture dan AR 
marker dengan cara klik kanan pada bagian 
Scene editor kemudian pilih input → AR 
capture dan AR marker yang digunakan untuk 
mengkalibrasi kamera dan penentuan marker. 
Tujuan dari kalibrasi kamera dan penentuan 
marker adalah untuk menghitung tingkat 
distorsi dari sebuah lensa kamera yang 
digunakan agar image yang dihasilkan 
mendekati image ideal dan pusat model objek 
akan muncul tepat ditengah marker. 
 
Gambar 8. AR Capture 
 
 
Gambar 9. AR Marker 
 
6. Langkah selanjutnya adalah membuat interaksi 
terhadap objek yang akan ditampilkan. 
Pemberian interaksi dilakukan dengan membuat 
sebuah instance atau fungsi. 
 
Gambar 10. Pengaturan Instance 
 
7. Perancangan aplikasi stand pameran selesai 
sampai disini. Untuk dapat menggunakan 
aplikasi ini perlu dibuat perancangan marker 
setelah itu dicetak dengan menggunakan 
printer. 
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Gambar 11. Hasil Akhir Perancangan Aplikasi 
 
3.5. Perancangan Marker 
 
Marker yang disediakan pada software 
OpenSpace3D 0.2.6a berjumlah 1024 totalnya 
dimulai dari marker nomor 0 hingga marker nomor 
1023, tetapi marker yang akan dipergunakan pada 
aplikasi ini hanya 5 buah marker yaitu marker 
nomor 0, 1, 2, 3, dan 4. Marker nomor 0 
dipergunakan untuk menampilkan objek utama yaitu 
objek stand pameran, marker nomor 1 dipergunakan 
untuk menampilkan objek tombol Zoom + 
(perbesar), marker nomor 2 dipergunakan untuk 
menampilkan objek tombol Zoom – (perkecil), 
marker nomor 3 dipergunakan untuk menampilkan 
objek tombol Kiri, dan marker nomor 4 
dipergunakan untuk menampilkan objek tombol 
Kanan. 
 Untuk mendapatkan marker yang 
diinginkan hanya perlu memilih Marker id yang 
berada pada AR marker kemudian klik Save. 
 
Gambar 12. Menyimpan Marker 
 
Bentuk akhir perancangan marker dapat dilihat pada 
gambar 13. 
 
Gambar 13. Hasil Akhir Perancangan Marker 
 
4. Uji Coba Aplikasi 
 
Tahap akhir untuk memastikan bahwa aplikasi 
yang dibuat dapat berjalan dengan baik yaitu tahap 
uji coba aplikasi. Gambar 14 merupakan tampilan 
hasil uji coba aplikasi stand pameran berbasis 
Augmented Reality yang telah dibuat. 
 
Gambar 14. Hasil Uji Coba Aplikasi 
 
5. Kesimpulan 
  
 Pembuatan aplikasi untuk Personal 
Computer, notebook, atau netbook berbasis 
Augmented Reality dapat diimplementasikan sebagai 
media visualisasi yang lebih interaktif dan kreatif 
pada perancangan sebuah contoh stand pameran. 
Dengan menggunakan teknologi berbasis 
Augmented Reality dapat dibuat aplikasi yang dapat 
menampilkan  replika 3 dimensi dari sebuah stand 
pameran yang dapat digunakan sebagai salah satu 
alternatif visualisasi untuk perusahaan-perusahaan 
yang ingin menggunakan jasa stand pameran. 
Dengan demikian pihak perusahaan tersebut dapat 
memperoleh informasi secara pasti dan jelas dari 
bentuk serta kondisi stand pameran asli yang 
nantinya akan digunakan oleh perusahaan tersebut.  
 Untuk pembuatan aplikasi ini, spesifikasi 
yang digunakan adalah sebagai berikut: 
Spesifikasi perangkat keras dari netbook yang 
digunakan : 
• Netbook seri Acer Aspire One 722 
• Prosesor AMD Dual-Core 1.0 GHz 
• Memori RAM DDR3 2GB 
• VGA Shared ATI Radeon 858 MB 
• Webcam VGA Acer 
• Harddisk 320 GB 
Perangkat lunak yang digunakan adalah: 
• Sistem Operasi Windows 7 Ultimate 32-bit 
• Blender 2.62 
• Blender 2.49b 
• OpenSpace3D versi 0.2.6a 
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